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Abstrak  
Alun-alun selalu dimanfaatkan oleh masyarakat untuk berbagai kegiatan. Kegiatan yang terdapat di dalamnya tidak lepas 
dari keseharian yang dilakukan oleh masyarakat, seperti halnya beberapa orang lebih memilih menikmati suasana di ruang 
terbuka atau sekedar membaca buku sambal menghirup udara segar. Dari fasilitas yang tersedia, maka tercipta juga 
kenyamanan yang dirasakan oleh masyarakat dan membuat daya tarik yang bisa membawa pengaruh pada kota sendiri. 
Berbagai aspek kenyamanan telah dipelajari dalam dunia pendidikan khususnya Desain Produk yang biasa dikenal sebagai 
ilmu Ergonomi yang mempelajari tentang bagaimana aspek nyaman dan ergonomis dapat tercapai dalam suatu produk yang 
sudah dibuat ataupun masih dalam tahap perancangan. Pada era teknologi seperti sekarang, masyarakat mulai beradaptasi 
dan mempelajari kemajuan teknologi ini. Namun seiring berkembangnya teknologi, minat membaca buku mulai menurun. 
Seperti halnya yang ditemui di Alun-Alun Ujung Berung terdapat perpustakaan mini yang telah disediakan oleh pemerintah, 
tetapi kondisinya tidak terawat dan diabaikan begitu saja. Studi ini dilakukan untuk menganalisa sebab dari permasalahan 
masyarakat yang mengunjungi Alun-Alun Ujung Berung dan dapat memecahkan permasalahan tersebut dengan 
menghasilkan sebuah solusi. Kemudian dilakukan studi literature dan melalukan dokumentasi untuk pengumpulan data. 
Kata-kata kunci  Alun-alun, perpustakaan, ujung berung, ergonomi, redesign. 
1. Pendahuluan 
Kegiatan di dalam sebuah kota bermacam-macam, seperti kegiatan perdagangan, perekonomian, dan pendidikan. Kegiatan 
ini pun melibatkan manusia yang ada di perkotaan dan dapat menyebabkan permasalahan baru yang ada di kota itu sendiri. 
Namun di setiap perkotaan sudah pasti memiliki identitas yang menunjukkan ciri khas dari kota tersebut, seperti contohnya 
ruang terbuka atau biasa disebut alun-alun yang menjadi kota yang menyimpan sejarah mengenai kota tersebut. Ruang 
terbuka merupakan definisi dari lahan sebuah kota yang tidak ditempati oleh bangunan atau gedung dan bisa dirasakan jika 
dikelilingi pagar. Kemudian bisa didefinisikan menjadi sebuah lahan yang digunakan secara spesifik atau kualitasnya dari 
ruang terbuka terlihat atau dominan (Rapuano, 1964:11). Bandung memiliki tidak hanya satu ruang terbuka tetapi setiap 
daerah memiliki ciri khasnya tersendiri. Seperti halnya alun-alun yang ada di daerah Ujung Berung yang memiliki sejarahnya 
tersendiri. Dahulu kala, daerah Ujung Berung ini dikenal dengan nama OedjeongBroeng. Alun-alun selalu dimanfatkaan oleh 
masyarakat untuk berbagai kegiatan. Kegiatan-kegiatan yang terdapat di dalamnya pun tidak lepas dari keseharian yang 
dilakukan oleh masyarakat itu sendiri, seperti halnya beberapa orang lebih memilih menikmati suasana di ruang terbuka atau 
sekedar membaca buku sambal menghirup udara segar. Fasilitas yang tersedia di alun-alun dapat mendukung aktivitas yang 
terjadi di dalamnya, seperti bangku, gazebo, kamar kecil, lapangan terbuka, perpustakaan mini, dan tempat sampah. Dari 
fasilitas yang tersedia, maka tercipta juga kenyamanan yang dirasakan oleh masyarakat dan membuat daya tarik dari alun-
alun tersebut membawa pengaruh pada kota itu sendiri. Berbagai aspek kenyamanan telah dipelajari dalam dunia pendidikan, 
khususnya Desain Produk yang biasa dikenal sebagai ilmu Ergonomi yang mempelajari tentang bagaimana aspek nyaman 
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dan ergonomis dapat tercapai dalam suatu produk yang sudah dibuat ataupun masih dalam tahap perancangan. Aspek ini juga 
mempelajari postur tubuh manusia saat melakukan aktivitas sehari-hari seperti bagaimana postur tubuh yang ideal bagi 
manusia saat mengambil buku yang terletak di bagian atas rak buku dan di bagian bawah rak buku. Selain itu ukuran dari 
sebuah produk dapat mempengaruhi aspek ergonomic. Jika ukurannya terlalu tinggi akan menyebabkan kesulitan bagi orang 
yang memilikii postur tubuh kecil, begitu pula sebaliknya jika ukurannya terlalu rendah akan menyebabkan kesulitan bagi 
orang yang memiliki postur tubuh tinggi. Dari hal yang telah penulis sebutkan diatas, penulis mengevaluasi produk yang 
terdapat di alun-alun, yaitu perpustakaan mini. Penulis memfokuskan perancangan perpustakaan mini yang ergonomis dan 
sesuai situasi di Alun-Alun Ujung Berung yang telah penulis amati. 
2. Literatur 
2.1. Teori Aspek Ergonomi 
Menurut buku Disain Produk 3 karangan dari Bram Palgunadi, dalam proses desain, Ergonomi adalah salah satu aspek 
yang utama dan bersifat penting agar dapat dipertimbangkan dalam proses perancangan sebagai upaya mendapatkan 
hubungan yang optimal dan serasi antara pengguna produk dengan produk yang digunakan. Ergonomi juga merupakan ilmu 
yang beriringan dengan antropometri karena kedekatan hubungan di antara keduanya. Sebagian ergonomi juga 
mempermasalahkan hubungan antara manusia dengan produk atau lingkungan di sekitarnya. Oleh karena itu, ergonomi juga 
disebut sebagai ‘ilmu yang berkaitan dengan factor-faktor manusia’ dan pada masa kini penerapannya terdapat di berbagai 
bidang. 
 
2.1.1 Teori Aspek Lingkungan 
Manusia menurut aspek lingkungan adalah makhluk sempurna yang masih memiliki kekurangan dalam kemampuan. 
Kekurangan ini disebabkan oleh sejumlah faktor yang datang dari manusia atau dari hal-hal lain seperti kondisi lingkungan 
yang ada di tempat manusia itu bekerja. Beberapa faktor yang dapat mempengaruhi performa manusia dalam bekerja antara 
lain: 
1. Temperatur 
Manusia cenderung selalu berusaha mempertahankan tubuhnya dalam keadaan normal sehingga bisa beradaptasi pada 
perubahan yang terjadi. Suhu lingkungan yang membuat manusia bekerja secara optimal adalah 24°C. 
 
2. Kelembaban 
Faktor ini dipengaruhi kondisi saat udara panas dan kelembaban yang tinggi menghasilkan panas dari tubuh manusia pada 
jumlah yang besar yang juga disebabkan oleh penguapan. 
 
3. Siklus Udara 
Sirkulasi dapat mempengaruhi manusia dalam bekerja karena apabila oksigen jumlah kadarnya menurun dan bercampur 
dengan gas atau bau yang berbahaya maka dapat menimbulkan sesak pada pernapasan. 
 
4. Pencahayaan 
Faktor ini juga dapat berpengaruh pada manusia saat melihat objek yang jelas dan cepat dan tidak menimbulkan kesalahan. 
Jika pencahayaan tidak cukup maka manusia akan merasa lelah lebih cepat. 
  
5. Suara 
Suara atau bunyi bisa menjadi salah satu posisi dan juga berpengaruh pada kinerja manusia saat bekerja sehingga performa 
yang dihasilkan bisa menjadi tidak maksimal. 
 
6. Warna 
Performa manusia juga dipengaruhi oleh warna karena jika di tempat manusia itu bekerja terdapat warna yang terlalu terang 
akan mengganggu jika tidak didukung oleh pencahayaan yang seimbang atau dalam kasus lain beberapa warna cerah dapat 
menghasilkan perasaan segar seperti halnya pada warna biru. 
 
2.1.2 Teori Aspek Anthropometri 
Antropometri merupakan aspek yang penting dan berhubungan erat dengan ergonomi dalam hal ukuran tubuh manusia 
saat bekerja. Aspek ini juga terdapat 2 klasifikasi, yaitu statis dan dinamis. Untuk ukuran statis, ini merupakan ukuran pada 
anggota tubuh manusia yang berkaitan dengan segi dari struktur tubuh manusia. Ukuran ini dihitung pada saat keadaan 
anggota tubuh manusia sedang diam atau tidak bergerak. Untuk ukuran dinamis, ini merupakan ukuran anggota tubuh 
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manusia yang berkaitan dengan segi dari fungsi tubuh manusia. Ukuran ini dihitung pada saat keadaan anggota tubuh manusia 
bergerak saat di posisi tertentu. Hal ini juga dapat dipengaruhi lingkungan atau kondisi di sekitar tubuh manusia itu sendiri. 
 
2.2 Teori Digital 
Pada istilah dari kata teknologi, dapat dikatakan bahwa hal ini untuk menyebut suatu pengetahuan yang masih belum 
terlampau praktis dan juga belum aplikatif. Pada buku Disain Produk 3 hasil karangan Bram Palgunadi, teknologi sudah 
dapat dikatakan maju dengan di awali dengan orang-orang yang mencoba untuk pergi keluar bumi dengan menciptakan 
pesawat luar angkassa pada tahun 1960-an. Pada masa kini, hampir semua produk yang dirancang menggunakan teknologi 
maju seperti misalnya komputer, televisi, dan telepon. Dalam hal ini kemajuan dari teknologi juga didukung oleh adanya 
internet sebagai komponen terpenting. 
 
 
2.3 Perpustakaan Digital 
Dalam perkembangan era digital yang semakin pesat, ICT atau literasi teknologi dan komunikasi bisa dijadikan sebagai 
peluang baru untuk berbagai kategori bidang tak terkecuali dalam bidang pendidikan. Pada pendidikan, ICT dapat diterapkan 
menjadi e-learning dan e-library yang mencakup perpustakaan digital. Menurut Sismanto (2007:…) erpustakaan dapat 
dikatakan suatu sistem yang berisikan berbagai macam layanan dan informasi untuk mendukung seluruh informasi melalui 
teknologi digital. Sedangkan menurut Gatot Subrata (2009:…) perpustakaan digital memiliki beberapa kelebihan yaitu: 
1. Long Distance Service atau yang memiliki arti dapat dijangkau kapan saja atau dari mana saja. 
2. Akses yang mudah dan para penggunanya tidak perlu memakan waktu lama pada saat mencari buku. 
3. Memiliki harga yang terjangkau atau murah karena pengguna tidak perlu biaya mahal saat mengakses. 
4. Dapat menghindar dari plagiat bagi penulis yang memiliki karya agar tidak khawatir dijiplak atau ditiru karena para 
pembaca tidak dapat menyalin ataupun mengedit isinya. 
5. Publikasi tulisan dalam jangkauan internasional dengan dibantu adanya internet. 
3. Metode Analisis 
Metode analisis yang digunakan guna untuk 
memperoleh data-data yang diperlukan ialah dengan cara 
observasi langsung ke lapangan, melakukan 
kuesioner, studi literatur, dan dokumentasi. 
3.1. Observasi 
Pengamatan yang digunakan untuk 
mendapatkan darta faktual yang terkait dengan 
perancangan produk perpustakaan digital. Data-
data yang diperoleh sangat penting agar perancangan 
prosuk sesuai dengan situasi dan kondisi di Alun-Alun 
Ujung Berung. 
3.2. Kuesioner 
Pada proses pengumpulan data yang dilakukan, penulis 
akan melakukan kuesioner secara langsung. Kuesioner 
merupakan sebuah alat untuk mengetahui seperti apa keinginan target konsumen terhadap suatu barang atau jasa. Kuesioner 
juga dapat digunakan sebagai perbaikan pelayanan dan feedback dari konsumen terhadap produsen atau penyedia jasa. 
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Gambar 1.  Data Statistik Pengunjung 
3.3. Studi Literatur 
Studi literatur digunakan untuk memenuhi kelengkapan data. Data dapat diperoleh dari buku, jurnal, website serta sumber 
lainnya yang memiliki pembahasan terkait. 
3.4. Dokumentasi 
Menurut Arikunto (2006:206), yang dimaksud dengan dokumentasi ialah mencari data dan mengumpulkannya dalam 
berupa bentuk tertulis. Pengumpulan data dilakukan dengan cara mengambil secara langsung dari lapangan atau lokasi dan 
digunakan untuk memperkuat data sesuai dengan apa yang terjadi. 
 
Gambar 2.  Dok. Alun-Alun Ujung Berung 
4. Hasil dan Pembahasan  
Pada hasil dan pembahasan, didapatkan dari analisa yang telah dilakukan berupa pengkajian data. Data yang telah didapat 
akan di analisa untuk dijadikan panduan bagi penulis saat mengkaji aspek desain agar tercapainya solusi untuk masalah yang 
penulis hadapi. Aspek primer hingga tersier akan menjadi penentu bagi penulis. 
 
No. Aspek Keputusan Perancangan 
1. 
Ergonomi 
Rancangan pada kursi yang cukup nyaman dan pertimbangan jarak terhadap 
antarmuka dan mata manusia sehingga tidak menyebabkan kelelahan mata 
yang terlalu cepat.  
2. 
Lingkungan 
Rancangan produk berdasarkan lingkungan yang ideal bagi perpustakaan 
digital di ruangan terbuka, yaitu dengan memperhatikan dari segi 
pencahayaan, siklus udara, dan warna. 
3. 
Antropometri 
Rancangan produk menggunakan ukuran tubuh manusia rata-rata dengan 




Visual untuk rancangan produk dengan memperhatikan bentuk dan warna 
yang cocok bagi ruangan terbuka dan juga dapat menarik perhatian 
masyarakat untuk menggunakan produk. 
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5. Kesimpulan  
Adapun kesimpulan dari perancangan perpustakaan digitaldi Alun-Alun Ujung Berung yaitu perancangan yang telah 
dibuat menggunakan aspek Ergonomi untuk lokasi Alun-Alun Ujung Berung. Perancangan perpustakaan menambahkan fitur 
e-book untuk mendukung proses membaca yang praktis dan cepat. Teknologi e-book dapat membantu pengguna saat ingin 
membaca buku yang diinginkan dan dapat meningkatkan minat baca masyarakat. Perpustakaan digital hanya beroperasi dari 
jam 08.00 WIB pagi sampai 17.00 WIB sore. Hal ini dikarenakan mesin tidak dapat digunakan secara optimal selama 24 jam, 
juga untuk membaca pada malam hari dapat menyebabkan kelelahan pada mata pengguna. Penempatan perpustakaan digital 
yang berada di ruang terbuka dikhawatirkan menjadi objek vandalisme. Hal ini dikarenakan tidak ada penjaga yang selalu 
ada di Alun-Alun Ujung Berung. Adanya e-library yang dapat diakses di handphone akan membuat masyarakat cenderung 
menggunakan handphone karena alasan praktis dan bisa dipakai dimanapun dan kapanpun. 
Berdasarkan kesimpulan yang telah di dapat, penulis dapat merekomendasikan beberapa saran untuk perancangan, yaitu: 
1. Perancangan perpustakaan digital dapat diajukan dan bekerja sama dengan pemerintah, khususnya pada Dinas 
Perpustakaan untuk dapat diterapkan di daerah sekitar Kota Bandung. 
2. Penambahan fitur e-book dapat membantu menaikkan biaya maintenance produksi. 
3. Perancangan dapat dikembangkan lagi untuk ukuran besar sehingga bisa menampung masyarakat dengan jumlah lebih 
banyak. 
4. Perancangan memerlukan penambahan pada aspek keamanan untuk peracangan desain selanjutnya sehingga dapat 
mencegah adanya tindakan vandalisme. 
5. Software atau aplikasi yang terdapat dalam gadget saat ini bisa menjadi salah satu ancaman untuk perpustakaan digital 
dikarenakan gadget yang mudah dibawa kemanapun sehingga memudahkan penggunanya. 
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